BANG! Duel je hra pro 2 hrdce zaloZend na klasickém
hernim systému BANG! MuZi zdkona a bandité

se koneéné stfetnou tvdri v tvdr a - jaké piekvapeni
- ve vzduchu visi prestelka na Zivot a na smrt. Kazdd
strana md ve hi'e najednou dvé postavy: jednu v predni

linii a druhou jako zdlohu. Pouze s jejich pe¢livym

rozmisténim a proziravym pouzivdanim schopnosti

a zdroji mdte nadéji na vitézstvi. Budte prvni, kdo

vSechny své neprdtele poSle na onen svét!
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* 80 karet rozdélenych na dva
bali¢ky po 40 kartach, jeden
balic¢ek pro muze zdkona
a druhy pro bandity *

* 24 postav: 12 muzi
zakona a 12 banditt.

it

* 1karta pfipravy
a 4 prehledové karty.

* 2 Zetony ,aktivnich postav“ (Zetony AP):
jeden pro muze zakona a druhy pro bandity.

* 20 Zetondl naboju
zndzoriujici Zivoty.

* tato pravidla.



— C tiy —

Kazdy hra¢ ovlada svou skupinu pistolniki: bud muZe zdkona, nebo bandity, vidy
dvé postavy najednou. Jednu v pfedni linii, kterd se nazyva ,aktivni postava“ (dile
,AP“), a druhou postavu v zdloze, ktera se nazyva ,zaloZni postava“ (dale ,ZP“).

S pouzitim pravidel a karet odvozenych z klasické hry BANG! a se strategickym
stfiddnim pozic svych postav musite vyfadit vSechny soupefovy postavy: kdyz
postava opusti hru, je nahrazena novou postavou z rezervy své skupiny pistolnikdi.

KaZdy hrac za¢ind se svym hernim bali¢kem, ktery je jiny neZ soupetiv. Aviak
oba hra¢i odhazuji karty na spole¢ny odhazovaci balicek. VSechny odhozené karty
jsou pozdéji smichany dohromady, takZe s postupem hry bude mit kazdy hrac
prileZitost pouZit i karty, které ptivodné patfily jeho soupefi! KdyZ jde do tuhého,
je tfeba pouZzit kaZdou lest! Ve hie zvitézi hrac, ktery jako prvni vyfadi vSechny
postavy svého protivnika!

— Pipirans —

(Pred svou prvni hrou peclivé vyjméte Zetony z rameckd.)

Jeden hrac hraje jako muz zakona a druhy jako bandita. Kartu pfipravy mizZete
pouZit jako privodce. Pfehledové karty si poloZzte pfed sebe.

* Zamichejte svych 12 karet postav licem doldl, poté nahodné vezméte
4 z nich (pokud si chcete zahrat del$i hru, mtZete se dohodnout a vzit
sivice postav). Ostatni postavy vratte zpét do krabice. Podivejte se na své
vybrané postavy, poté je licem dold zamichejte a poloZte na sttl jako
bali¢ek nazyvany ,rezerva“.

* Doberte horni 2 postavy ze své rezervy. Jednu z nich si vyberte a udélejte
z ni aktivni postavu. Pouze aktivni postava mtZe pouzivat svou aktivni
schopnost. Jakmile si oba hra¢i vybrali, jsou aktivni postavy (AP) odhaleny
aje na né poloZen pfislusny zaton AP. Nakonec kazdy hrac odhali svou
zélozni postavu (ZP) a poloZi ji vedle své AP. Na kaZdou postavu poloZte
zobrazeny polet Zetont naboju, které slouZi jako pocitadlo Zivott. Zbyvajici
Zetony nabojl poloZte na
hromadku doprostfed
stolu.

* Zamichejte sviij herni
bali¢ek obsahujici
40 karet a poloZte jej licem 4
dolti pfed sebe. Doberte T A
si do ruky startovni karty.
Muz zdkona si dobere
4 karty a bandita 5 karet.




JMENO
sTRANA 17 / <P Zvory
OBRAZEK

Kdykoliv mu soupef zptisobi
ztrétu1bodu Zivota, dober

ZVLASTNi SCHOPNOST si z dobiraciho balicku 1 kartu,

KdyZ postava vstoupi do hry, za¢ina s takovym poétem Zivott (= ndboja), jaky

je zndzornén na jeji karté. Tento pocet také pfedstavuje maximalni pocet Zivotd,
ktery nemtiZe byt nikdy pfekrocen. Jakmile postava ztrati svlij posledni Zivot,
jevyfazenaabude nahrazena dalsi postavou z hracovy rezervy. Aby postava
mohla pouZzit svou schopnost, musi byt naZivu: schopnost postavy se nespusti,
kdyZ ztrati svlij posledni Zivot.

Napfiklad: Dalon Ranger vam umoZiiuje dobrdni karty, kdyZ ztrati Zivot. AvSak
neumozni vdm dobrat kartu, kdyZ ztrati sviij posledni Zivot, protoZe
je vytazen ze hry jesté drive, neZ si kartu miZete dobrat.

PRBSh s, —

Muz zdkona zacina. Hraci se ve svych tazich postupné stfidaji. Kazdy tah se sklada
z nasledujicich fazi hranych v tomto pofadi:

1. Dobirdn{

2. Hranikaret a pohyb va$im Zetonem AP

3. Odhozeni (a konec tahu)

1. DOBIRANI

Doberte si horni 2 karty ze svého dobiraciho bali¢ku.

Dokud nenivas dobiraci bali¢ek dobran, tak si vzdy dobirate, odhalujete karty atd.
z tohoto dobiraciho bali¢ku. Jakmile je va§ dobiraci bali¢ek prazdny, zamichejte
odhazovacibalicek obsahujici vase i soupefovy karty a vytvorte novy spole¢ny
dobiraci balicek, se kterym nynibudete hrat.

{



Pokud vSak byl souperiiv dobiraci balicek dobran drive a spole¢ny dobiraci balicek
jiz byl vytvoren, odhazovaci bali¢ek po dobrani svého dobiraciho bali¢ku znovu
nemichejte. Misto toho jen za¢néte pouZivat jiZ vytvofeny spole¢ny dobiraci
balicek. Kdykoli je spole¢ny dobiraci bali¢ek dobran, zamichejte odhazovaci balicek
a vytvorte z néj novy spole¢ny dobiraci bali¢ek. Pokud zbyva pouze spole¢ny
dobiraci balicek, je tento bali¢ek ,vlastnén“ obéma hraci.

2. HRANI KARET A POHYB VASIM ZETONEM AP
Mtzete hrat karty ze své ruky, abyste napadli ¢i oslabili soupefovy postavy,
pripadné se branili nebo vylepsili své postavy. MtiZete zahrat libovolny pocet karet
(dokonce i Zadnou) s témito omezenimi: SOUPER
* V kaZdém tahu muZete zahrit pouze jednu kartu
BANG! (Cerveny okraj) a pouze na protivnikovu ’ ’
AP;(protivnikova ZP je skryta vzadu a nemtZete — N N
jividét). ( N
* Akéni karty (hnédy okraj) muZete hrat na libo-
volnou postavu, jen ne na protivnikovu ZP.
* Karty vybaveni (modry okraj) miiZete hrat pouze
na svou ZP nebo soupefovu AP. (Tvd ZP je vzadu
a pripravuje se, zatimco jediny protivnik v dohledu
je postava v prvni linii.)

‘ 1 U4 ’
(Vice informaci viz ,Karty podrobnéji“.) ‘ ‘
w

Kdykoliv béhem této faze, ale pouze jednou, muZete pfemistit Zeton AP z jedné
své postavy na druhou: vase postavy ,si vymeéni“ své pozice. Jinymi slovy, vase

AP se stane va3i ZP a naopak (pro zjednodueni hry se neptresouvaji karty,

ale misto nich se pfesouva Zeton AP). Tato vyména neni povinn4, stejnd postava
muiZe byt vasi AP mnoho tahti v fadé. Vybirejte si peclivé, koho v prvni linii nechate,
protoZe pouze schopnosti a karty vasi AP jsou aktivni.



Schopnosti ani karty va$i ZP na hru nepusobi a jsou zcela ignorovany.
Vyjimkou jsou ptipady kdyz:
* Maji symbol &) . Tento symbol znamena, Ze pfislu§nd karta je vZdy aktivni,
dokonce i kdyZ je v zdloze (napiiklad ZP schopnost pfida AP jedna; Splasené
stado je vZdy aktivni, atd.).
* ZP je cilem karty ¢i schopnosti (Indidni!, Gatling, atd.): v tomto pfipadé jsou
karty a schopnost ZP aktivni do¢asné, pouze na provedeni reakce, a poté
se opét stavaji neaktivnimi (naptiklad vase ZP miiZe pouZzit sviij Barel pti
reakci na Winchestrovku). Zaroveri se va$e karty a schopnost AP na chvili
deaktivuji a poté se opét stavaji aktivnimi. Pamatujte si, Ze standardné
sinemiZete vybrat za cil soupefovu ZP, aviak nékteré karty to vyjimecné

umoziuji.

DileZité! Pokud vam zbyva pouze jedna postava, stava se jak AP, tak také ZP.
Nikdy nemuzZe byt ,vyménéna“ a je trvale oznacena Zetonem AP.

3. ODHOZENI (A KONEC TAHU)
Jakmile je ukonéena vase druha faze a ve své ruce mate vice karet nez je aktualni
pocet Zivott vasi AP, musite si vybrat a odhodit pfebyte¢né karty. Na konci této
faze miZete mit v ruce pouze tolik karet, jaky je aktualni pocet Zivotl vasi AP. Karty
vzdy odhazujte licem nahoru na spole¢ny odhazovaci balicek.

Vyjimka: Pokud vasi AP zbyva pouze 1 Zivot, miiZete si v ruce ponechat aZ 2 karty.

Nyni vas tah kon¢i a za¢ina tah soupefte.

— [ty —
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IKONY / TEXT / EFEKT

Ve hte jsou 3 druhy karet: Akce (hnédy okraj), Vybaveni (modry okraj)

a BANG! (Cerveny okraj).



* Akéni karty: po zahrani jsou tyto karty odhozeny na odhazovaci bali¢ek.
Jejich efekt probéhne ihned. Provedte to, co karta rika: specidlni pravidla
jsou popsana nize. Podle pravidel nesmite ak¢ni karty hrat na souperovu ZP.

* Karty Vybaveni: po zahrani tyto karty poloZte licem nahoru na sttl. Tyto
karty ztistavaji ve hie a jejich efekt je dlouhodoby. Karty vybaveni mtiZete hrat
pouze na svou ZP nebo soupefovu AP. Pro zndzornéni, kterd karta vybaveni
patfikteré postavé, pokladejte karty vybaveni patfici vasi levé postavé nalevo
od ni a karty vybaveni pattici vasi pravé postavé napravo od ni. Karty vybaveni
prislusné postavy ovliviiuji pouze tuto postavu. Karty vybaveni se symbolem
(Chfestys, Dynamit, Splasené stddo) musi byt pokladany pred piislusnou
postavu a jsou vzdy aktivni.

VYBAVENI SE SYMBOLEM (B P VYBAVEN( SE SYMBOLEM
LEVE POSTAVY PRAVE POSTAVY

VYBAVENI LEVE POSTAVY VYBAVENI PRAVE POSTAVY

[ u PO, || | o ]

LEVA POSTAVA PRAVA POSTAVA
(ZDE AKTIVNI POSTAVA) (ZDE POSTAVA V ZALOZE)

ZETON AP

Pokud zahrajete kartu vybaveni k postavé, kterd jiZ ma kartu vybaveni

se stejnym nazvem, nahradi nova karta starsi kartu a star$i karta je odhozena.
KdyZ se AP stava ZP nebo naopak, jejich karty vybaveni majitele neméni!
Karty vybaveni mohou byt odhozeny pomoci karet typu Loupez.

BANG! Tyto karty se hraji obdobné jako akéni
karty. AvSak v kaZzdém tahu muZete zahrat pouze
jednu kartu BANG! (existuji i vyjimky, které tento
limit zvy3$uji, naptiklad pokud méte ve hi'e Ndbojovy
pds). Karty BANG! mohou byt hrany pouze

na soupefovu AP.




ZASAH A VEDLE W
Karty se symbolem (¥) uprostfed se nazyvaji ,zasahy“ a jsou

Tyto karty mohou zpravidla mifit pouze na soupefovu AP.
Kazdé () karta zpGsobuje 1 zasah, pokud text na kart& neur¢i jinak.

Zasahy mohou byt zpisobeny také jinymi kartami (naptiklad ‘

Opétovdni palby) nebo schopnostmi postav. Soupef se miZe vyhnout
kazdému zdsahu pomoci nékteré z nasledujicich moZnosti:
* Okamzité zahrani z ruky (mimo sviij tah) karty ,vedle,
tzn., zahrdni néjaké akéni karty se symbolem ,vedle”
uprostfed (naptiklad Vedle! nebo Opétovdni palby);
nebo
* Uspé&$né pouziti n&jaké karty vybaveni se symbolem &=, ktera
jiZ je ve hie u cilové postavy (naptiklad Klobouk nebo Barel);
nebo
* V nékterych piipadech 1ze pouZit zvlastni schopnost postavy (naptiklad
Sid Curry nebo Annie Oakey).

vEDLE]

Za kazdy neodvriceny zdsah ztraci cilova postava 1 Zivot (odloZte jeden
z ndbojl této postavy zpét na hromadku uprostted). Pokud to byl posledni
Zivot postavy, je vyfazena ze hry (viz ,Vyfazeni postavy“).

UHITITIG

a\y
Pro uptesneéni:
* Karta BANG! je karta s Cervenym okrajem. BEhem svého tahu
muZete pouZit pouze jednu takovou kartu. Karta BANG! miiZe
mit efekt zdsahu a/nebo jiné efekty.

* Karta Zasahu je karta se symbolem () . Nékteré karty zasahu
jsou karty BANG!, nékteré ne. Béhem jednoho tahu mutiZete hrat
ivice neZjednu kartu zdsahu, ale pouze jedind z nich mtize byt
karta BANG!

L
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VEimnéte si, Ze symboly, které nejsou v kruhu jako 3t a &, se v textu na kartéch

pouZzivajijako odkaz na efekt zadsahu a efekt vedle. Takovéto karty nemohou byt

hrany rovnou jako zasah nebo vedle. Jinymi slovy, nemiZete naptiklad pouZit karty

Puskohled nebo Opétovdni palby, aby zptsobily zasah, a nemutZete pouZit karty
Derringer nebo Pusku, abyste se vyhnuli zdsahu!

 ODHALIT“

Pokud efekt karty nebo schopnosti rikd, Ze mate , odhalit“ kartu, musite oto¢it horni

kartu svého dobiraciho balicku a odhodit ji licem nahoru na odhazovaci balicek.
Poté zkontrolujte symbol v pravém hornim rohu: pokud tento symbol odpovida

symbolu, ktery poZaduje efekt nebo schopnost na karté, kterd ,,odhaleni” vyvolala



(nalevo od znaku ,=,), efekt &i schopnost (napravo od znaku ,,=,) se spusti. Pokud
je symbol jiny, efekt ¢i schopnost se nespusti. Ve hte jsou ¢tyfi symboly:

SYMBOL NAZEV PRAVDEPODOBNOST
] Barel 1karta ze 4 (25%)
@ Had 1 karta ze 4 (25%)
Q Dynamit 1karta z 8 (12,5%)
(@] Podkova 3 karty z 8 (37,5%)

Priklad: Vase AP ma ve hi'e Barel. Tato karta vim umoziiuje ,,odhalit” kartu vzdy, kdyz
jevlastnik cilem 38%, a pokud je odhalen symbol &, tak se postava zdsahu vyhnula.
Souper zahraje proti vasi AP kartu Colt, takZe se rozhodnete pouZit Barel: oto¢ite horni
kartu dobiraciho bali¢ku a odhalite symbol @. Smila - Barel neumoZfiuje vyhnuti

se zdsahu, ale miiZete se jeSté pokusit uskocit pomoci . Pokud by odhalend karta méla
symbol @, zdsah by byl zruSen Barelem.

NABIJENI

Karty se symbolem ,nabijeni“ mohou byt odhozeny kvili dobrani karty

z dobiraciho bali¢ku namisto svého normalniho efektu. Nabijet mtzZete, jen pokud
vam a/nebo vaSemu soupefi zbyva pouze 1 postava (jinak feceno, ,nabijeni

se spusti pouze tehdy, kdyZ nékterému hraéi ziistala ve hte jen jedna postava).
MtuzZete dokonce nabijet kartami, které jiz jsou ve ht'e u vasi AP, ale ne témi, které
mate ve hie u své ZP.

KARTY, KTERE SE AKTIVUJI,NA ZACATKU TVEHO TAHU*
Efekty téchto karet se uskute¢ni pied dobiranim ve fazi dobirani. Pokud

je ve hie soucasné vice neZ jedna takova karta, aktivuje se jedna za druhou
podle nésledujiciho potadi Dynamit - Chrestys — SplaSené stddo.

NAHODNE TAZENI

Pokud karta ¢i efekt vyZaduji, abyste tahli ¢i odhodili kartu ,ndhodné“, miZete
vidét rub karet, abyste poznali, které karty jsou z balicku muzti zakona a které
z bali¢ku banditt.

SOUBEZNE EFEKTY

Pokud karta nebo efekt zacili vice neZ jednu postavu najednou (naptiklad Gatling,
Indidni!) nebo jsou ve hte efekty, které se aktivuji ve stejnou dobu (napfiklad kdyz
se va§ Jango stava ZP a vas soupef ma ve hie Hodinky), pak musite vzdy dodrZet
toto poradi:

Vage AP (kromé karet Indidni! a Gatling, které na vasi AP nepiisobi viibec);
Soupefova AP;

Vase ZP (pokud mate ve hie 2 postavy);

. Soupetova ZP (pokud ma soupef ve hte 2 postavy).

=
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Kdy?z je ve stejnou chvili vyfazeno vice postav, vidy dokoncete efekty posledni
zahrané karty pro viechny dot¢ené postavy (podle vy$e uvedeného potadi),
nez provedete vyfazeni postavy.

Priklad: Dalon Ranger je vaSe AP a Annie Oakey je vaSe ZP. Vds$ soupei md Sida
Curryho jako jedinou postavu. Posledni karta ve vas$iruce je Gatling a hrajete ji.
Dale je popsdno, co se stane:

* VaSe AP Dalon Ranger je prvni na fadé, ale Gatling na vasi AP neptisobi.

* Dal$inatadé je soupefova AP Sid Curry: souper smi spustit svou schopnost, tudiz
odhazuje kartu z vaSeho dobiractho bali¢ku. Je to @ a tak se vyhne zdsahu a stFili
¢ navasi AP (toto bude vyhodnoceno aZ poté, co bude dokonéen cely efekt karty
Gatling).

* Poté je natadé vase ZP, Annie Oakey, které zbyvd pouze 1 bod Zivota. Jakmile
je cilem efektu, miiZete pouZit jeji zvld$tni schopnost, ale nemadte v ruce zddné
karty, takZe je vytazena ze hry.

* Poslednivtadé by byla ZP soupere: avSak vds$ soupei md pouze jednu postavu
a ta nemizZe byt ovlivnéna dvakrdt.

Nyni kon¢i efekt Gatlingu a tudiZ provedete jakykoliv ndsledny efekt a schopnost, které
byly Gatlingem spustény. TakZe odhodite vybaveni, které méla Annie Oakeys ve hre,
doberete si 2 karty a Annie nahradte svou dal$i postavou ze své rezervy. Nakonec

je Dalon Ranger zasaZen zdsahem Sida Curryho: ackoli miiZete pouZit pravé dobrané
karty, abyste se zdsahu vyhnuli!

— Vet oty —

Jakmile vaSe postava ztrati sviij posledni bod Zivota, je vyfazena:

* Odstraiite postavu ze hry.

* Odstraiite vSechno vybaveni ve hte, které patfilo této postave.

* Doberte si 2 karty z dobiraciho bali¢ku (po ukonc¢eni viech efektd posledni
zahrané karty, kterd zptsobila vyfazeni).
a

* Vezméte horni postavu ze své rezervy a dejte ji do hry se zobrazenym poctem
bodt Zivota (ndbojt) na karté. Tato postava nahradi vyfazenou postavu.
Vas AP Zeton se nepfesunuje. Pokud je vaSe rezerva prazdna, pokracujete
ve hfe jen se svou posledni Zijici postavou, ktera je od této chvile jak vasi
AP, tak zarovei ZP. Pokud vyfazend postava byla vasi posledni postavou:
prohravate hru!

— Lty pocustiaSE —

Jmeéno karty (pocet v bali¢ku muZe zdkona / pocet v bali¢ku banditi): popis a pozndmky.

Zlaté pravidlo: Kdykoli karta popird pravidla, md vzdy prednost karta!

i



Kazda () karta (a obecné kazdy 3 symbol) méze byt zrugena @) kartou
(a obecn& &7 symbolem).
Text ,ztraci Zivot“ nikdy nemiiZe byt zrugen (naptiklad symbolem &7 ).

Kdy? karta / efekt fika ,je cilem 38", je tento zdsah automaticky: neni zastoupen zédnou
kartou a miZe byt zruSen jako obycejné.

Banka (1/0). Béhem své faze dobirani si doberte kartu navic.Tento efekt
je automaticky.

Barel (1/1). Kdykoliv je postava s timto vybavenim cilem 3¢ (dokonce

i schopnosti Alana Pinkertoona, Gatlingu, NoZe, atp. a dokonce i kdyz

je to ZP), miizete ,,odhalit” kartu: pokud je odhalend karta @, po¢ita
se, jako kdybyste zahrali &7 . Pokud neni, mliZete stale zahrat kartu (@) nebo
pouzit Klobouk ve hte. Proti Tex Killerovi se Barel po¢ita jako jedna karta &7,
takZe potfebujete je$té jednu kartu, abyste se vyhnuli zasahu.

Pivo (0/1). Jak vase AP, tak i vase ZP si vylé¢i 1 Zivot. Zadnd postava nemiize
mit vice Zivot(l, nez je jeji poc¢ate¢ni pocet Zivotl. Pokud mate pouze jednu
postavu, tak si vyléci pouze 1 Zivot. Vezmeéte si vylécené Zetony nabojl
z hromdadky uprostfed. (Pozor: na rozdil od klasické hry BANG! nelze Pivo nikdy
hrat v cizim tahu.)

Puska (2/1). (& Pokud &7, pak miZete vyfadit libovolné vybaveni ve hie
dle své volby, které lezi pred vasi nebo soupefovu AP.

Hodinky (0/2). @) Kdykoliv va§ souperf pfesunuje sviij Zeton AP (,méni“
pozice postav; také kvili SplaSenému stddu), doberte si jednu kartu z do-
biraciho bali¢ku. Neu¢inkuji, pokud ma vas soupet pouze jednu postavu.

) Colt (1/5). @

Derringer (4/0). @) Va§ soupef mtZe zahrat jakoukoliv kartu z ruky jako
&~ . Derringer neni karta BANG! Barel a schopnost Annie Oakey mtiZe byt
ovéfovana jako obvykle, 1ze Opétovat palbu.

) Duel (1/1). V4§ soupet miize odhodit kartu ). Pokud to provede, musite
odhodit kartu @) vy, a tak déle. Odhozeni karty (&) neni povinné. AP prvniho
hrace, ktery nemtize nebo nechce odhodit kartu , ztraci 1 zivot.

Béhem Duelu nelze pouZivat karty, které nemaji @) (naptiklad Opétovdni palby).
MuzZete pouZit Gatling, Derringer, NiZ, Rychlopalbu a schopnost Annie Oakey.
Béhem Duelu vidy ignorujte jakykoliv dodate¢ny efekt na kartach kromé zdsahu.

Dynamit (0/1). &) Zahrajte pouze na svou ZP. Na za¢atku svého tahu musite
odhalit kartu ze svého dobiraciho bali¢ku. Pokud odhalite symbol §,
Dynamit vybuchne a postava s Dynamitem ve hfe ztraci 3 Zivoty.
Pokud tento symbol neodhalite, pfedejte Dynamit ZP soupefe. Ten na zacatku
svého tahu opét zkontroluje, zda Dynamit nevybuchl, a tak dale, dokud Dynamit
nevybuchne nebo neopusti hru jinak (naptiklad Loupez).



Rychlopalba (2/0). @) Zptisobi tolik 3§ postavé soupefe, kolik
ma tato postava celkem vybaveni ve hie. Kazdy 3¢ musi byt zrusen
samostatné: tudiZ pot¥ebujete pravé tolik &7 efektil; pokud mate ve hie

Barel, mtiZete jej pouZit na kazdy 3¢ jednou. Pti Rychlopalbé zahrané Tex Killerem
je na zruseni kazdého 3 potteba &~ plusjedna dalsi karta. Cilem Rychlopalby
nemuze byt soupefova ZP, pokud ji nepouZije Jack Ransome nebo pokud nemate
ve ht'e PuSkohled.

Gatling (1/0). (&) Zptisobi 3 viem postavdm kromé vasi AP. U kazdé postavy
sijeji vlastnik vybere, zda zahraje (&) kartu (nebo &7 efekt) nebo ztrati 1 Zivot.
Lze pouzit Barel i Klobouk. Schopnosti, které reaguji na 3%, se spusti: naptiklad

Delon Ranger, Annie Oakey a Alan Pinkertoon. Gatling neni karta BANG!
Hokynafstvi (1/1). VyloZte do nabidky 2 karty z kazdého dobiraciho bali¢ku

(pokud jiZ je pouze spoleény dobiraci bali¢ek, vyloZte 4 karty). Hradi si
stfidaveé tyto karty berou do ruky pocinaje hrac¢em, ktery Hokyndr'stvi zahral.

Do nabidky jsou dany 4 karty i v pfipadé, Ze jsou ve he jiZ jen 2 nebo 3 postavy.

Nabojovy pas (1/1). Pokud ma vase AP toto vybaveni ve hie, miZzete béhem
svého tahu zahrat libovolny pocet karet BANG! (jinymi slovy karty BANG!
zahrané postavou s Ndbojovym pdsem ve hie se do limitu jedné karty BANG!

za tah nepo¢itaji). Pokud vage AP zahrala s Ndbojovym pdsem jednu & vice karet
BANG!, a vy poté vymeénite své postavy (anebo naopak), pak vase nova AP miize
pofad jesté zahrat jednu kartu BANG!, protoZe pfedchozi (nebo pozdgjsi)

se nepocitaji.

Klobouk (1/1). MtZete odhodit tuto kartu ze hry (ne z ruky) jako &=, pokud
je postava s touto kartou ve hte cilem 38 (dokonce i kdy? je to vase ZP). Tato
karta dokonce tuc¢inkuje proti schopnosti Annie Oakey.

Indiani! (1/1). Ukazdé postavy kromé vasi AP si jeji vlastnik vybere, zda
odhodi kartu (¥) nebo ztrati 1 bod Zivota. Lze pouZit Derringer, NiZ nebo
Gatling, ale ne karty, které nemaji ) (naptiklad Opétovdni palby).

Nz (0/3). @) Toto neni karta BANG!

Vedle! (5/7). (@)

Peacemaker (2/0). &) Pokud &7, soupef musi odhodit kartu z ruky
dle svého vybéru. Pokud v ruce nema zadnou kartu, nemusi odhodit nic.

Chrestys (0/1). &) Na za¢atku svého tahu musite odhalit kartu ze svého
dobiraciho bali¢ku. Pokud odhalite ’O , ztraci postava s ChrestySem ve hi'e
1Zivot. Pozor: na rozdil od Dynamitu, neni Chresty$ odhozen poté, co zptsobi

ztratu Zivota, ale pokracuje tah za tahem, dokud neni néjakym zptisobem odstranén.

Remington (0/2). . Pokud &7, pak si hra¢, ktery zahral Remington,
muZe dobrat kartu z dobiraciho bali¢ku.



Opétovani palby (1/0). (@) Pokud je zdsah zru$en (pokud zasah udélil Tex

Killer, musite zahrat kartu navic, aby se tento efekt spustil),
je soupefova AP cilem 3. Pro zru$eni 3¢t z Opétovdni palby zahrané

Tex Killerem, potfebujete pouze jedno &7 .

Ucitelka (2/0). MZete si vzit do ruky jakoukoliv kartu ve hie (kromé karet u
soupefovy ZP). NemuZete si vzit kartu z ruky soupefe, pouze kartu
ve hre.

Schofield (0/2). @) Pokud &7, vase postava si vylé¢i1 Zivot

(aZ do startovniho maxima). Pokud je &7 ziskano diky Opétovdni palby,
jsou nejprve vyhodnoceny tc¢inky Schofieldu, takZe si mtiZete vylécit Zivot
eho ztratou diky Opétovdni palby 3.

Puskohled (1/1). @) S jakoukoli (&) kartou méZete zacilit na ZP soupere.
Na jiné karty nema Puskohled Zadny efekt (naptiklad LoupeZ, Duel).

Brokovnice (2/2). @) Pokud &7, vyméiite svou nebo soupefovu
AP a ZP (pohyb Zetonu AP).

Splasené stado (1/0). Na zaatku svého tahu vymétite pozici této postavy.
Pokud tedy tato postava byla ZP, stava se AP a naopak (pohyb Zetonu AP). Pokud
je tato postava vasi jedinou postavou, Splasené stddo nema zadny efekt.

Loupez (0/4). MiZete si vybrat, zda si ndhodné vezmete kartu ze soupefovy
ruky nebo odhodite kartu ve hte (dle své volby) od libovolné postavy kromé
soupefovy ZP. Pokud jste si vzali kartu, pridejte si ji do ruky a poté ji mtZzete

ihned zahrat. Jack Ransome muZe Loupe? zacilit také na soupefovu ZP.

Silné pivo (1/0). Vyberte silibovolnou postavu (kromé soupefovy ZP). Tato

«

vylédi

«

«

postava bude nyni mit pfesné 3 Zivoty bez ohledu na to, kolik Zivotd méla.
Napiiklad: kdyby postava méla 5 Zivotdl, pak ztrati 2 Zivoty; pokud méla 1 Zivot,
si 2 Zivoty. Pokud méla 3 Zivoty, nic se nestane.

Kryty vz (2/1). Doberte si 3 karty z dobiraciho bali¢ku, dvé z nich si dejte
do ruky a zbyvajici odhodte.

Voda (5/1). @) Vymeérite pozice své nebo soupefovy AP a ZP (pohyb
Zetonu AP). NemiZe byt pouZita na soupefe s jednou postavou ve hie.

Winchester (2/0). 3) Tuto kartu mtZete zacilit na soupefovu ZP (dokonce
bez Puskohledu ve hfe).
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Alan Pinkertoon: Kdykoliv
[:] ztrati Zzivot (kromé svého

posledniho), je soupefova

AP cilem 3. Efekt plati
dokonce i kdyzZ je ZP a ztrati zivot diky
Gatlingu, Indidntim! atp., které jste

zahrdl sam.
Vedle! jako Colty (v takovém

pripadé se pocitajako

zahrand karta BANG!).
(dokonce i soupef) mél

,odhalit“kartu, odhali

z dobiraciho bali¢ku 2 karty (namisto
1) avy sivyberete jednu z nich jako
vysledek. Obé karty jsou poté

odhozeny.
[:] miZete siz dobiraciho
balicku dobrat 2 karty.
Pokud je vyfazenavase ZP, doberte
sicelkem 4 karty: 2 za Billovu
schopnost a 2 za vyfazeni postavy.
[:] posledniho) namisto vasi
druhé postavy (naptiklad
kviilijednomu & vice 3%, Indidnéim!,
Chrestysi, atp.), ale ne naopak. Aviak
nemize se pokusit o zruSeni zasahu

misto jiné postavy (napfiklad pomoci
svého Barelu).

Annie Oakey: Karty
muZete hritjako &7 akarty

Bart Masterson:
Kdykoliv by néjaky hrac¢

Bill Tightman: Kdykoliv
jevyrazenajind postava,

Buffalo Bell: &) Maze
ztracet zivoty (kromé svého

Dalon Ranger: Kdykoliv mu
soupef zplisobi ztratu Zivota
(kromé jeho posled-niho),

muZete si dobrat jednu kartu

z dobiraciho bali¢ku.
muiZete si dobrat1kartu

z dobiraciho bali¢ku.

Tato schopnost neni pouzita, pokud
ma soupef pouze jednu postavu ve hte.
[:] béhem své dobiraci faze.
Pokud md { }, miiZete

si dobrat navic kartu ze soupefova
dobiraciho bali¢ku (pokud nema svij
dobiraci bali¢ek, doberte si kartu

ze spole¢ného dobiraciho bali¢ku).
Tato schopnost neni,odhal“ kartu.
[:] 1 kartu navic (jakoukoliv),
aby se vyhnul vasemu

BANGU! Tato schopnost neplati
pfi Gatlingu, Derringeru, Duelu atp.

[:] zvasi ruky nebo kartu ve hie
u Wild Billa, je soupefova

AP cilem 3.

Jango: Kdykoliv vas soupef
pohybuje svym Zetonem AP,

Pat Garret: Ukazte druhou
kartu, kterou si dobirate

Tex Killer: Kromé &>
potfebuje soupef jesté

The Stranger: (=) Béhem
svého tahu mtiZete zahrat
jednu kartu BANG! navic.

Wild Bill: Pokud si soupef
vezme nebo odhodi kartu



Wyatt Ear: Kdykoliv
je néktery z vagich 3%,
zru$en soupefovym &=

muZete si dobrat jednu

kartu z dobiraciho bali¢ku.

Tato schopnost plati pro jakoukoliv
kartu s (&) (BANG!, Derringer,
Rychlopalba i Opétovdni palby, atp.).
Pokud je &7 Remington, doberte
sicelkem 2 karty.

SEN )P T
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Babe Leroy: Jednou béhem
[:] kazdého vaseho tahu, pokud
nemate zadné karty v ruce, si
muzZete z dobiraciho bali¢ku
dobrat 2 karty. MiZete dokonce zahrat
vSechny své karty s jinou AP, potom
presunout Babe Leroy ze ZP na AP
anasledné pouZit jeji schopnost. Avsak
pokud zahrajete jako svou posledni
kartu Vodu a Babe Leroy se pfesune
z AP na ZP, jeho schopnost se nespusti.
[:] vezméte siaz 2 libovolné karty
vybaveni u této postavy ve hie
a/nebo nahodné karty z ruky vlastnika
této postavy. MiiZete si tudiZ vybrat,
zda si vezmete 2 vybaveni nebo
1vybaveni a 1 kartu z ruky nebo 2 karty
z ruky. Tato schopnost plati i tehdy, kdyz
je vyfazena vase postava (samoziejmé
v takovém pfipadé nema brani karet
z ruky Zadny efekt). Dobrani karet

za vyrazenou postavu je vzdy provedeno
az po schopnosti Bull Andersona.

Bull Anderson: Kdyz
je vyfazena néjaka postava,

Cattle Katie: Jednou béhem
[:] kazdého svého tahu mutZzete

odhodit jednu jeji kartu

vybaveni ve hte, kterd neni
(&), adobrat si 2 karty z dobiraciho
bali¢ku.TudiZ tuto schopnost nelze
pouzit na ChrestySe, Dynamit nebo
Splasené stddo.

Daltonové: Ve své fazi
dobirani si dobirejte 3 karty
namisto 2. S Bankou ve hie
si dobirejte celkem 4 karty.

Jack Ransome: MuZete hrat
karty na jakoukoliv postavu
ve hie. TudiZ miZete hrat
vybaveni na Jacka, i kdyz

je vase AP a miZete hrat BANG!,

Duel, LoupeZ, NiiZ nebo Utitelka na
soupefovu ZP. Nebo dokonce Dynamit
na libovolnou postavu

) L

dle vasi volby.
Pearl Hat: Jednou béhem
[:] kazdého svého tahu muzZete
odhodit libovolnou kartu
ze své ruky a zkopirovat tak
efekt akéni karty leZici nahote
na dhazovacim balicku.



Kopirovat mtizete pouze karty s hnédym
okrajem. NemtiZete kopirovat karty
Vedle! nebo Opétovdni palby. MlZete
kopirovat akéni kartu, ktera ma symbol
Lnabijeni” (bud pouZijete jeji efekt, nebo
symbol ,dobijeni").

Sid Curry: Kdykoliv je cilem
%¥, miZe odhalit horni kartu
soupefova dobiraciho
bali¢ku: pokud je na karté i,
ziskava automaticky &7 a postava,
ktera sttilela, se stava cilem 3§¢. Pokud
soupef nema svilj dobiraci balicek,
odhalte kartu ze spole¢ného dobiraciho
bali¢ku. Pokud ma Sid ve hie Barel,
muZete si zvolit, zda chcete nejprve
aktivovat svou schopnost nebo Barel.

Slim Poet: Kdykoliv soupef
zpusobi Slimovi ztratu Zivota
(kromeé jeho posledniho),
muzete nahodné odhodit
kartu ze souperovy ruky. Chrestys ani
Dynamit tuto schopnost nespousti.

West Harding: Ve svém tahu
muzete hrat libovolny pocet
karet Bang!.

Soundance Kid: Jednou

béhem kazdého svého tahu

muzete odhodit vami

vybranou kartu ze své ruky
a dobrat si 2 karty: jednu ze svého
dobiraciho bali¢ku a jednu ze soupe-
fova dobiraciho balicku. jednu z nich
si vezméte do ruky a zbyvajici
odhodte. Pokud je uz pouze jeden
dobiraci bali¢ek, doberte si obé karty
z néj.

Toco Ramirez: Jakoukoliv
kartu v ruce mtiZete pouZit
jako Colt (kazda se po¢ita jako
BANG). V8imnéte si napfti-
klad, Ze Derringer zahrany pfi pouZziti
této schopnosti se stava Coltem a tudiz
text na Derringeru nema zadny tcinek.

Tom Thorn: Kdykoliv

se stane AP (tj., kdyZ se na néj

pfesune Zeton AP), stava

se soupefova ZP cilem 3.
Tato schopnost neplati, pokud je to jiZ
va$e jedind postava ve hie nebo kdyz
poprvé vstupuje do hry. Avsak pokud
ma soupef jiZ jen jednu postavu, tato
schopnost se aplikuje na ni.
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* 80 karet rozdélenych na dva
balicky po 40 kartach, jeden
balic¢ek pro muze zdkona
a druhy pro bandity *

* 24 postav: 12 muzi
zakona a 12 banditt.

* 1karta pfipravy
a 4 prehledové karty.

* 2 Zetony ,aktivnich postav” (Zetony AP):
jeden pro muze zakona a druhy pro bandity.

* 20 Zetondl nabojui
zndzoriujici Zivoty.

* tato pravidla.



— C# tiy —

Kazdy hra¢ ovlada svou skupinu pistolniki: bud muZe zdkona, nebo bandity, vZdy
dvé postavy najednou. Jednu v pfedni linii, kterd se nazyva ,aktivni postava“ (dile
,AP“), a druhou postavu v zdloze, ktera se nazyva ,zaloZni postava“ (dale ,ZP“).

S pouzitim pravidel a karet odvozenych z klasické hry BANG! a se strategickym
stfiddnim pozic svych postav musite vyfadit v§echny soupefovy postavy: kdyz
postava opusti hru, je nahrazena novou postavou z rezervy své skupiny pistolnikdi.

KaZdy hra¢ za¢ind se svym hernim bali¢kem, ktery je jiny neZ soupetiv. Aviak
oba hra¢i odhazuji karty na spole¢ny odhazovaci balicek. VSechny odhozené karty
jsou pozdéji smichany dohromady, takZe s postupem hry bude mit kazdy hrac
prileZitost pouZit i karty, které ptivodné patfily jeho soupefi! KdyZ jde do tuhého,
je tfeba pouZit kaZdou lest! Ve hie zvitézi hrac, ktery jako prvni vyfadi vSechny
postavy svého protivnika!

— Pl —

(Pred svou prvni hrou peclivé vyjméte Zetony z rameckd.)

Jeden hrac hraje jako muz zakona a druhy jako bandita. Kartu p¥ipravy mtzete
pouZit jako privodce. Pfehledové karty si poloZzte pfed sebe.

* Zamichejte svych 12 karet postav licem doldl, poté nahodné vezméte
4 z nich (pokud si chcete zahrat del$i hru, mtZete se dohodnout a vzit
sivice postav). Ostatni postavy vratte zpét do krabice. Podivejte se na své
vybrané postavy, poté je licem dold zamichejte a poloZte na sttl jako
bali¢ek nazyvany ,rezerva“.

* Doberte horni 2 postavy ze své rezervy. Jednu z nich si vyberte a udélejte
z ni aktivni postavu. Pouze aktivni postava miZe pouzivat svou aktivni
schopnost. Jakmile si oba hraéi vybrali, jsou aktivni postavy (AP) odhaleny
aje na né poloZen prislusny zaton AP. Nakonec kazdy hrac odhali svou
zélozni postavu (ZP) a poloZi ji vedle své AP. Na kaZdou postavu poloZte
zobrazeny polet Zetont naboju, které slouZi jako pocitadlo Zivoth. Zbyvajici
Zetony nabojl poloZte na
hromadku doprostied
stolu. T —

* Zamichejte sv(ij herni
bali¢ek obsahujici
40 karet a poloZte jej licem 1
dolti pfed sebe. Doberte e — i
si do ruky startovni karty.
Muz zdkona si dobere
4 karty a bandita 5 karet.

o
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sTRANA 17 / <GP
OBRAZEK
Kdykoliv mu soupef zptisobi

ztratu 1bodu Zivota, dober

ZVLASTNi SCHOPNOST si z dobiraciho balicku 1 kartu,

KdyZ postava vstoupi do hry, za¢ina s takovym poétem Zivotd (= ndboja), jaky

je zndzornén na jeji karté. Tento pocet také pfedstavuje maximalni pocet Zivotd,
ktery nemtiZe byt nikdy pfekrocen. Jakmile postava ztrati svlij posledni Zivot,
jevyfazenaabude nahrazena dalsi postavou z hracovy rezervy. Aby postava
mohla pouZzit svou schopnost, musi byt naZivu: schopnost postavy se nespusti,
kdyZ ztrati svlij posledni Zivot.

Napfiklad: Dalon Ranger vam umoZiiuje dobrdni karty, kdyZ ztrati Zivot. AvSak
neumozni vdm dobrat kartu, kdyZ ztrati sviij posledni Zivot, protoZe
je vyfazen ze hry jesté drive, neZ si kartu miZete dobrat.

PR s, —

Muz zdkona zacina. Hraci se ve svych tazich postupné stfidaji. Kazdy tah se sklada
z nasledujicich fazi hranych v tomto pofadi:

1. Dobirdn{

2. Hranikaret a pohyb vasim Zetonem AP

3. Odhozeni (a konec tahu)

1. DOBIRANI

Doberte si horni 2 karty ze svého dobiraciho bali¢ku.

Dokud nenivas dobiraci bali¢ek dobran, tak si vzdy dobirate, odhalujete karty atd.
z tohoto dobiraciho bali¢ku. Jakmile je vas dobiraci bali¢ek prazdny, zamichejte
odhazovacibali¢ek obsahujici vase i soupefovy karty a vytvorte novy spole¢ny
dobiraci balicek, se kterym nynibudete hrat.

{



Pokud vSak byl soupefiiv dobiraci balicek dobran drive a spole¢ny dobiraci balicek
jiz byl vytvoren, odhazovaci bali¢ek po dobrani svého dobiraciho bali¢ku znovu
nemichejte. Misto toho jen za¢néte pouZivat jiz vytvoreny spole¢ny dobiraci
balicek. Kdykoli je spole¢ny dobiraci bali¢ek dobran, zamichejte odhazovaci balicek
a vytvorte z néj novy spole¢ny dobiraci bali¢ek. Pokud zbyva pouze spole¢ny
dobiraci balicek, je tento bali¢ek ,vlastnén“ obéma hraci.

2. HRANI KARET A POHYB VASIM ZETONEM AP
Mtzete hrat karty ze své ruky, abyste napadli ¢i oslabili soupefovy postavy,
pripadné se branili nebo vylepsili své postavy. MtiZete zahrat libovolny pocet karet
(dokonce i Zadnou) s témito omezenimi: SOUPER
* V kaZdém tahu muZete zahrit pouze jednu kartu
BANG! (Cerveny okraj) a pouze na protivnikovu -! ! vl
AP;(protivnikova ZP je skryta vzadu a nemtZete
jividét).
* Akéni karty (hnédy okraj) muZete hrat na libo-
volnou postavu, jen ne na protivnikovu ZP.
* Karty vybaveni (modry okraj) miiZete hrat pouze
na svou ZP nebo soupefovu AP. (Tvd ZP je vzadu
a pripravuje se, zatimco jediny protivnik v dohledu
je postava v prvni linii.)

(Vice informaci viz ,Karty podrobnéji“.) - ‘ ‘ =

Kdykoliv béhem této faze, ale pouze jednou, muZete pfemistit Zeton AP z jedné
své postavy na druhou: vase postavy ,si vymeéni“ své pozice. Jinymi slovy, vase

AP se stane va3i ZP a naopak (pro zjednodueni hry se nepfresouvaji karty,

ale misto nich se pfesouva Zeton AP). Tato vyména neni povinn4, stejnd postava
muiZe byt vasi AP mnoho tahti v fadé. Vybirejte si peclivé, koho v prvni linii nechate,
protoZe pouze schopnosti a karty vasi AP jsou aktivni.



Schopnosti ani karty va$i ZP na hru nepusobi a jsou zcela ignorovany.
Vyjimkou jsou ptipady kdyz:
* Maji symbol &) . Tento symbol znamena, Ze pfislu§nd karta je vZdy aktivni,
dokonce i kdy?Z je v zaloze (napiiklad ZP schopnost p¥ida AP jedna; Splasené
stado je vzdy aktivni, atd.).
* ZP je cilem karty ¢i schopnosti (Indidni!, Gatling, atd.): v tomto pfipadé jsou
karty a schopnost ZP aktivni docasné, pouze na provedeni reakce, a poté
se opét stavaji neaktivnimi (naptiklad vase ZP miize pouZzit sviij Barel pti
reakci na Winchestrovku). Zaroveri se va$e karty a schopnost AP na chvili
deaktivuji a poté se opét stavaji aktivnimi. Pamatujte si, Ze standardné
sinemiZete vybrat za cil souperovu ZP, aviak nékteré karty to vyjimecné

umoziuji.

DileZité! Pokud vam zbyva pouze jedna postava, stava se jak AP, tak také ZP.
Nikdy nemuzZe byt ,vyménéna“ a je trvale oznacena Zetonem AP.

3. ODHOZENI (A KONEC TAHU)
Jakmile je ukonéena vase druha faze a ve své ruce mate vice karet nez je aktualni
pocet Zivott vasi AP, musite si vybrat a odhodit pfebyte¢né karty. Na konci této
faze miZete mit v ruce pouze tolik karet, jaky je aktualni pocet Zivott vasi AP. Karty
vzdy odhazujte licem nahoru na spole¢ny odhazovaci balicek.

Vyjimka: Pokud vasi AP zbyva pouze 1 Zivot, miiZete si v ruce ponechat aZ 2 karty.

Nyni va$ tah kon¢i a za¢ina tah soupefte.

— [ty —

Soupe smil

pakty,
Kteryjakopi
atrct

STRANA

 PACHARER. |

&

Pokudje

Jelihrén @
soupef musi z uky odhodit
1libovolnou kartu.

SYMBOL ,0DHAL"

NAZEV

OBRAZEK

IKONY / TEXT / EFEKT

Ve hte jsou 3 druhy karet: Akce (hnédy okraj), Vybaveni (modry okraj)

a BANG! (Cerveny okraj).



* Akéni karty: po zahrani jsou tyto karty odhozeny na odhazovaci bali¢ek.
Jejich efekt probéhne ihned. Provedte to, co karta rika: specidlni pravidla
jsou popsana nize. Podle pravidel nesmite ak¢ni karty hrat na soupefovu ZP.

* Karty Vybaveni: po zahrani tyto karty poloZte licem nahoru na sttl. Tyto
karty ztistavaji ve hie a jejich efekt je dlouhodoby. Karty vybaveni mtizete hrat
pouze na svou ZP nebo soupefovu AP. Pro zndzornéni, kterd karta vybaveni
patfikteré postavé, pokladejte karty vybaveni patfici vasi levé postavé nalevo
od ni a karty vybaveni patfici vasi pravé postavé napravo od ni. Karty vybaveni
prislusné postavy ovliviiuji pouze tuto postavu. Karty vybaveni se symbolem
(Chfestys, Dynamit, Splasené stddo) musi byt pokladany pred piislusnou
postavu a jsou vzdy aktivni.

f——

VYBAVENi SE SYMBOLEM (B et VYBAVEN( SE SYMBOLEM
LEVE POSTAVY PRAVE POSTAVY

VYBAVENI LEVE POSTAVY VYBAVENI PRAVE POSTAVY

#RN PIHKIIRTW;H? ‘gmn Em!lé? | T BARILE

LEVA POSTAVA PRAVA POSTAVA
(ZDE AKTIVNI POSTAVA) (ZDE POSTAVA V ZALOZE)

ZETON AP

Pokud zahrajete kartu vybaveni k postavé, kterd jizZ ma kartu vybaveni

se stejnym nazvem, nahradi nova karta starsi kartu a star$i karta je odhozena.
KdyZ se AP stava ZP nebo naopak, jejich karty vybaveni majitele neméni!
Karty vybaveni mohou byt odhozeny pomoci karet typu Loupez.

BANG! Tyto karty se hraji obdobné jako akéni
karty. AvSak v kaZzdém tahu muZete zahrat pouze
jednu kartu BANG! (existuji i vyjimky, které tento
limit zvy3$uji, naptiklad pokud méte ve hi'e Ndbojovy
pds). Karty BANG! mohou byt hrany pouze

na soupefovu AP.



ZASAH A VEDLE W
Karty se symbolem (¥) uprostfed se nazyvaji ,zasahy“ a jsou

Tyto karty mohou zpravidla mifit pouze na soupefovu AP.
Kazdé () karta zpGsobuje 1 zasah, pokud text na karté neur¢i jinak.

Zasahy mohou byt zpisobeny také jinymi kartami (naptiklad ‘

Opétovdni palby) nebo schopnostmi postav. Soupef se miZe vyhnout
kazdému zdsahu pomoci nékteré z nasledujicich moznosti:
* OkamZzité zahrani z ruky (mimo sviij tah) karty ,vedle,
tzn., zahrani néjaké akéni karty se symbolem ,vedle”
uprostfed (naptiklad Vedle! nebo Opétovdni palby);
nebo
* Uspé&$né pouziti n&jaké karty vybaveni se symbolem &=, ktera
jiZ je ve hie u cilové postavy (naptiklad Klobouk nebo Barel);
nebo
* V nékterych piipadech 1ze pouZit zvlastni schopnost postavy (naptiklad
Sid Curry nebo Annie Oakey).

vEDLE]

Za kazdy neodvriceny zdsah ztraci cilova postava 1 Zivot (odloZte jeden
z ndbojl této postavy zpét na hromadku uprostfed). Pokud to byl posledni
Zivot postavy, je vyfazena ze hry (viz ,Vyfazeni postavy“).

UHITHTIG

a\y
Pro uptesneéni:
* Karta BANG! je karta s Cervenym okrajem. BEhem svého tahu
muZete pouZit pouze jednu takovou kartu. Karta BANG! miiZe
mit efekt zdsahu a/nebo jiné efekty.

* Karta Zasahu je karta se symbolem () . Nékteré karty zasahu
jsou karty BANG!, nékteré ne. Béhem jednoho tahu mutiZzete hrat
ivice neZjednu kartu zdsahu, ale pouze jedind z nich mtize byt
karta BANG!

L

F

Viimnéte si, Ze symboly, které nejsou v kruhu jako 3§t a &, se v textu na kartéch

pouZzivajijako odkaz na efekt zadsahu a efekt vedle. Takovéto karty nemohou byt

hrany rovnou jako zasah nebo vedle. Jinymi slovy, nemiZete naptiklad pouZit karty

Puskohled nebo Opétovdni palby, aby zptsobily zasah, a nemutzZete pouZit karty
Derringer nebo Pusku, abyste se vyhnuli zdsahu!

, ODHALIT“

Pokud efekt karty nebo schopnosti rikd, Ze mate ,odhalit“ kartu, musite oto¢it horni

kartu svého dobiraciho balicku a odhodit ji licem nahoru na odhazovaci balicek.
Poté zkontrolujte symbol v pravém hornim rohu: pokud tento symbol odpovida

symbolu, ktery poZaduje efekt nebo schopnost na karté, kterd ,,odhaleni” vyvolala



(nalevo od znaku ,=,), efekt &i schopnost (napravo od znaku ,,=,) se spusti. Pokud
je symbol jiny, efekt ¢i schopnost se nespusti. Ve hte jsou ¢tyfi symboly:

SYMBOL NAZEV PRAVDEPODOBNOST
] Barel 1karta ze 4 (25%)
@ Had 1 karta ze 4 (25%)
Q Dynamit 1karta z 8 (12,5%)
(@] Podkova 3 karty z 8 (37,5%)

Priklad: Vase AP ma ve hi'e Barel. Tato karta vim umoziiuje ,,odhalit” kartu vzdy, kdyz
jevlastnik cilem 3¢%, a pokud je odhalen symbol &, tak se postava zdsahu vyhnula.
Souper zahraje proti vasi AP kartu Colt, takZe se rozhodnete pouZit Barel: oto¢ite horni
kartu dobiraciho bali¢ku a odhalite symbol @. Smila - Barel neumoZfiuje vyhnuti

se zdsahu, ale miiZete se jeSté pokusit uskocit pomoci . Pokud by odhalend karta méla
symbol @, zdsah by byl zruSen Barelem.

NABIJENI

Karty se symbolem ,nabijeni“ mohou byt odhozeny kvili dobrani karty

z dobiraciho bali¢ku namisto svého normalniho efektu. Nabijet mtzZete, jen pokud
vam a/nebo vaSemu soupefi zbyva pouze 1 postava (jinak feceno, ,nabijeni

se spusti pouze tehdy, kdyZ nékterému hraéi ziistala ve hte jen jedna postava).
MtuzZete dokonce nabijet kartami, které jiz jsou ve ht'e u vasi AP, ale ne témi, které
mate ve hie u své ZP.

KARTY, KTERE SE AKTIVUJI,NA ZACATKU TVEHO TAHU*
Efekty téchto karet se uskute¢ni pied dobiranim ve fazi dobirani. Pokud

je ve hie soucasné vice neZ jedna takova karta, aktivuje se jedna za druhou
podle nésledujiciho potadi Dynamit - Chrestys — SplaSené stddo.

NAHODNE TAZENI

Pokud karta ¢i efekt vyZaduji, abyste tahli ¢i odhodili kartu ,ndhodné“, miZete
vidét rub karet, abyste poznali, které karty jsou z balicku muzti zakona a které
z bali¢ku banditt.

SOUBEZNE EFEKTY

Pokud karta nebo efekt zacili vice neZ jednu postavu najednou (naptiklad Gatling,
Indidni!) nebo jsou ve hte efekty, které se aktivuji ve stejnou dobu (napfiklad kdyz
se va§ Jango stava ZP a vas soupef ma ve hie Hodinky), pak musite vzdy dodrZet
toto poradi:

Vage AP (kromé karet Indidni! a Gatling, které na vasi AP nepiisobi viibec);
Soupefova AP;

Vase ZP (pokud mate ve hie 2 postavy);

. Soupetova ZP (pokud ma soupef ve hte 2 postavy).

=

P W

§



Kdy?z je ve stejnou chvili vyfazeno vice postav, vidy dokoncete efekty posledni
zahrané karty pro viechny dot¢ené postavy (podle vy$e uvedeného potadi),
nez provedete vyfazeni postavy.

Priklad: Dalon Ranger je vaSe AP a Annie Oakey je vaSe ZP. Vds$ soupei md Sida
Curryho jako jedinou postavu. Posledni karta ve vas$iruce je Gatling a hrajete ji.
Dale je popsdno, co se stane:

* VaSe AP Dalon Ranger je prvni na fadé, ale Gatling na vasi AP neptisobi.

* Dal$inatadé je soupefova AP Sid Curry: souper smi spustit svou schopnost, tudiz
odhazuje kartu z vaSeho dobiractho bali¢ku. Je to @ a tak se vyhne zdsahu a stFili
26t navasi AP (toto bude vyhodnoceno aZ poté, co bude dokonéen cely efekt karty
Gatling).

* Poté je natadé vase ZP, Annie Oakey, které zbyvd pouze 1 bod Zivota. Jakmile
je cilem efektu, miiZete pouZit jeji zvld$tni schopnost, ale nemadte v ruce zddné
karty, takZe je vytazena ze hry.

* Poslednivtadé by byla ZP soupere: avSak vds$ soupei md pouze jednu postavu
a ta nemizZe byt ovlivnéna dvakrdt.

Nyni kon¢i efekt Gatlingu a tudiZ provedete jakykoliv ndsledny efekt a schopnost, které
byly Gatlingem spustény. TakZe odhodite vybaveni, které méla Annie Oakeys ve hre,
doberete si 2 karty a Annie nahradte svou dal$i postavou ze své rezervy. Nakonec

je Dalon Ranger zasaZen zdsahem Sida Curryho: ackoli miiZete pouZit pravé dobrané
karty, abyste se zdsahu vyhnuli!

— Vet oty —

Jakmile vaSe postava ztrati sviij posledni bod Zivota, je vyfazena:

* Odstraiite postavu ze hry.

* Odstraiite vSechno vybaveni ve hte, které patfilo této postave.

* Doberte si 2 karty z dobiraciho bali¢ku (po ukonc¢eni viech efektd posledni
zahrané karty, kterd zptsobila vyfazeni).
a

* Vezméte horni postavu ze své rezervy a dejte ji do hry se zobrazenym poctem
bodt Zivota (ndbojt) na karté. Tato postava nahradi vyfazenou postavu.
Vas AP Zeton se nepfesunuje. Pokud je vaSe rezerva prazdna, pokracujete
ve hfe jen se svou posledni Zijici postavou, ktera je od této chvile jak vasi
AP, tak zarovei ZP. Pokud vyfazend postava byla vasi posledni postavou:
prohravate hru!

— Lty pocustiaSE —

Jmeéno karty (pocet v bali¢ku muZe zdkona / pocet v bali¢ku banditi): popis a pozndmky.

Zlaté pravidlo: Kdykoli karta popird pravidla, md vzdy prednost karta!

i



Kazda () karta (a obecné kazdy 3 symbol) mtze byt zrugena @) kartou
(a obecn& &7 symbolem).
Text ,ztraci Zivot“ nikdy nemiiZe byt zrugen (naptiklad symbolem &7 ).

Kdy? karta / efekt fika ,je cilem 38", je tento zdsah automaticky: neni zastoupen zédnou
kartou a miZe byt zruSen jako obycejné.

Banka (1/0). Béhem své faze dobirani si doberte kartu navic.Tento efekt
je automaticky.

Barel (1/1). Kdykoliv je postava s timto vybavenim cilem 3¢ (dokonce

i schopnosti Alana Pinkertoona, Gatlingu, NoZe, atp. a dokonce i kdyz

je to ZP), miizete ,,odhalit” kartu: pokud je odhalend karta @, po¢ita
se, jako kdybyste zahrali &7 . Pokud neni, mliZete stale zahrat kartu (@) nebo
pouzit Klobouk ve hte. Proti Tex Killerovi se Barel po¢ita jako jedna karta &7,
takZe potfebujete je$té jednu kartu, abyste se vyhnuli zasahu.

Pivo (0/1). Jak vase AP, tak i vase ZP si vylé¢i 1 Zivot. Zadnd postava nemiize
mit vice Zivot(l, nez je jeji poc¢ate¢ni pocet Zivotl. Pokud mate pouze jednu
postavu, tak si vyléci pouze 1 Zivot. Vezmeéte si vylécené Zetony nabojl
z hromdadky uprostfed. (Pozor: na rozdil od klasické hry BANG! nelze Pivo nikdy
hrat v cizim tahu.)

Puska (2/1). (& Pokud &7, pak miZete vyfadit libovolné vybaveni ve hie
dle své volby, které lezi pred vasi nebo soupefovu AP.

Hodinky (0/2). @) Kdykoliv va§ souperf pfesunuje sviij Zeton AP (,méni“
pozice postav; také kvili SplaSenému stddu), doberte si jednu kartu z do-
biraciho bali¢ku. Neu¢inkuji, pokud ma vas soupet pouze jednu postavu.

) Colt (1/5). @

Derringer (4/0). @) Va§ soupef mtZe zahrat jakoukoliv kartu z ruky jako
&~ . Derringer neni karta BANG! Barel a schopnost Annie Oakey mtiZe byt
ovéfovana jako obvykle, 1ze Opétovat palbu.

) Duel (1/1). V4§ soupet miize odhodit kartu ). Pokud to provede, musite
odhodit kartu @) vy, a tak déle. Odhozeni karty (&) neni povinné. AP prvniho
hrace, ktery nemtize nebo nechce odhodit kartu , ztraci 1 zivot.

Béhem Duelu nelze pouZivat karty, které nemaji @) (naptiklad Opétovdni palby).
MuzZete pouZit Gatling, Derringer, NiZ, Rychlopalbu a schopnost Annie Oakey.
Béhem Duelu vidy ignorujte jakykoliv dodate¢ny efekt na kartach kromé zdsahu.

Dynamit (0/1). &) Zahrajte pouze na svou ZP. Na za¢atku svého tahu musite
odhalit kartu ze svého dobiraciho bali¢ku. Pokud odhalite symbol §,
Dynamit vybuchne a postava s Dynamitem ve hfe ztraci 3 Zivoty.
Pokud tento symbol neodhalite, pfedejte Dynamit ZP soupefe. Ten na zacatku
svého tahu opét zkontroluje, zda Dynamit nevybuchl, a tak dale, dokud Dynamit
nevybuchne nebo neopusti hru jinak (naptiklad Loupez).



Rychlopalba (2/0). @) Zptisobi tolik 3§ postavé soupefe, kolik
ma tato postava celkem vybaveni ve hie. Kazdy 3¢ musi byt zrusen
samostatné: tudiZ pot¥ebujete pravé tolik &7 efektil; pokud mate ve hie

Barel, mtiZete jej pouZit na kazdy 3¢ jednou. Pti Rychlopalbé zahrané Tex Killerem
je na zruseni kazdého 3 potteba &~ plusjedna dalsi karta. Cilem Rychlopalby
nemuze byt soupefova ZP, pokud ji nepouZije Jack Ransome nebo pokud nemate
ve ht'e PuSkohled.

Gatling (1/0). (&) Zptisobi 3 viem postavdm kromé vasi AP. U kazdé postavy
sijeji vlastnik vybere, zda zahraje (&) kartu (nebo &7 efekt) nebo ztrati 1 Zivot.
Lze pouzit Barel i Klobouk. Schopnosti, které reaguji na 3%, se spusti: naptiklad

Delon Ranger, Annie Oakey a Alan Pinkertoon. Gatling neni karta BANG!
Hokynafstvi (1/1). VyloZte do nabidky 2 karty z kazdého dobiraciho bali¢ku

(pokud jiZ je pouze spoleény dobiraci bali¢ek, vyloZte 4 karty). Hradi si
stfidaveé tyto karty berou do ruky pocinaje hrac¢em, ktery Hokyndr'stvi zahral.

Do nabidky jsou dany 4 karty i v pfipadé, Ze jsou ve he jiZ jen 2 nebo 3 postavy.

Nabojovy pas (1/1). Pokud ma vase AP toto vybaveni ve hie, miZzete béhem
svého tahu zahrat libovolny pocet karet BANG! (jinymi slovy karty BANG!
zahrané postavou s Ndbojovym pdsem ve hie se do limitu jedné karty BANG!

za tah nepo¢itaji). Pokud vage AP zahrala s Ndbojovym pdsem jednu & vice karet
BANG!, a vy poté vymeénite své postavy (anebo naopak), pak vase nova AP miize
pofad jesté zahrat jednu kartu BANG!, protoZe pfedchozi (nebo pozdgjsi)

se nepocitaji.

Klobouk (1/1). MtZete odhodit tuto kartu ze hry (ne z ruky) jako &=, pokud
je postava s touto kartou ve hte cilem 3% (dokonce i kdy? je to vase ZP). Tato
karta dokonce tuc¢inkuje proti schopnosti Annie Oakey.

Indiani! (1/1). Ukazdé postavy kromé vasi AP si jeji vlastnik vybere, zda
odhodi kartu (¥) nebo ztrati 1 bod Zivota. Lze pouZit Derringer, NiZ nebo
Gatling, ale ne karty, které nemaji ) (naptiklad Opétovdni palby).

Nz (0/3). @) Toto neni karta BANG!

Vedle! (5/7). (@)

Peacemaker (2/0). &) Pokud &7, soupef musi odhodit kartu z ruky
dle svého vybéru. Pokud v ruce nema zadnou kartu, nemusi odhodit nic.

Chrestys (0/1). &) Na za¢atku svého tahu musite odhalit kartu ze svého
dobiraciho bali¢ku. Pokud odhalite ’O , ztraci postava s ChrestySem ve hi'e
1Zivot. Pozor: na rozdil od Dynamitu, neni Chresty$ odhozen poté, co zptsobi

ztratu Zivota, ale pokracuje tah za tahem, dokud neni néjakym zptisobem odstranén.

Remington (0/2). . Pokud &7, pak si hra¢, ktery zahral Remington,
muZe dobrat kartu z dobiraciho bali¢ku.



Opétovani palby (1/0). (@) Pokud je zdsah zru$en (pokud zasah udélil Tex

Killer, musite zahrat kartu navic, aby se tento efekt spustil),
je soupefova AP cilem 3. Pro zru$eni 3¢t z Opétovdni palby zahrané

Tex Killerem, potfebujete pouze jedno &7 .

Ucitelka (2/0). MZete si vzit do ruky jakoukoliv kartu ve hie (kromé karet u
soupefovy ZP). NemuZete si vzit kartu z ruky soupefe, pouze kartu
ve hre.

Schofield (0/2). @) Pokud &7, vase postava si vylé¢i1 Zivot

(aZ do startovniho maxima). Pokud je &7 ziskano diky Opétovdni palby,
jsou nejprve vyhodnoceny tc¢inky Schofieldu, takZe si mtiZete vylécit Zivot
eho ztratou diky Opétovdni palby 3.

Puskohled (1/1). @) S jakoukoli (&) kartou méZete zacilit na ZP soupere.
Na jiné karty nema Puskohled Zadny efekt (naptiklad LoupeZ, Duel).

Brokovnice (2/2). @) Pokud &7, vyméiite svou nebo soupefovu
AP a ZP (pohyb Zetonu AP).

Splasené stado (1/0). Na zaatku svého tahu vymétite pozici této postavy.
Pokud tedy tato postava byla ZP, stava se AP a naopak (pohyb Zetonu AP). Pokud
je tato postava vasi jedinou postavou, Splasené stddo nema zadny efekt.

Loupez (0/4). MiZete si vybrat, zda si ndhodné vezmete kartu ze soupefovy
ruky nebo odhodite kartu ve hte (dle své volby) od libovolné postavy kromé
soupefovy ZP. Pokud jste si vzali kartu, pridejte si ji do ruky a poté ji mtZzete

ihned zahrat. Jack Ransome muZe Loupe? zacilit také na soupefovu ZP.

Silné pivo (1/0). Vyberte silibovolnou postavu (kromé soupefovy ZP). Tato

«

vylédi

«

«

postava bude nyni mit pfesné 3 Zivoty bez ohledu na to, kolik Zivotd méla.
Napiiklad: kdyby postava méla 5 Zivotdl, pak ztrati 2 Zivoty; pokud méla 1 Zivot,
si 2 Zivoty. Pokud méla 3 Zivoty, nic se nestane.

Kryty vz (2/1). Doberte si 3 karty z dobiraciho bali¢ku, dvé z nich si dejte
do ruky a zbyvajici odhodte.

Voda (5/1). @) Vymeérite pozice své nebo soupefovy AP a ZP (pohyb
Zetonu AP). NemiZe byt pouZita na soupefe s jednou postavou ve hie.

Winchester (2/0). 3) Tuto kartu mtZete zacilit na soupefovu ZP (dokonce
bez Puskohledu ve hfe).
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Alan Pinkertoon: Kdykoliv
[:] ztrati Zivot (kromé svého

posledniho), je soupefova

AP cilem 3. Efekt plati
dokonce i kdyz je ZP a ztrati Zivot diky
Gatlingu, Indidntim! atp., které jste

zahrdl sam.
Vedle! jako Colty (v takovém

pripadé se pocitajako

zahrana karta BANG!).
(dokonce i soupef) mél

,odhalit“kartu, odhali

z dobiraciho bali¢ku 2 karty (namisto
1) avy sivyberete jednu z nich jako
vysledek. Obé karty jsou poté

odhozeny.
[:] miZete siz dobiraciho
bali¢ku dobrat 2 karty.
Pokud je vyfazenavase ZP, doberte
sicelkem 4 karty: 2 za Billovu
schopnost a 2 za vyfazeni postavy.
[:] posledniho) namisto vasi
druhé postavy (naptiklad
kviilijednomu & vice 3%, Indidnéim!,
Chrestysi, atp.), ale ne naopak. Aviak
nemize se pokusit o zruSeni zasahu

misto jiné postavy (naptiklad pomoci
svého Barelu).

Annie Oakey: Karty
muZete hritjako &7 akarty

Bart Masterson:
Kdykoliv by néjaky hrac¢

Bill Tightman: Kdykoliv
jevyrazenajind postava,

Buffalo Bell: &) Mtze
ztracet Zivoty (kromé svého

Dalon Ranger: Kdykoliv mu
soupef zplsobi ztratu Zivota
(kromé jeho posled-niho),

muZete si dobrat jednu kartu

z dobiraciho bali¢ku.
muiZete si dobrat1kartu

z dobiraciho bali¢ku.

Tato schopnost neni pouzita, pokud
ma soupef pouze jednu postavu ve hte.
[:] béhem své dobiraci faze.
Pokud md { }, miiZete

si dobrat navic kartu ze soupefova
dobiraciho bali¢ku (pokud nema svij
dobiraci bali¢ek, doberte si kartu

ze spole¢ného dobiraciho bali¢ku).
Tato schopnost neni,odhal“ kartu.
[:] 1 kartu navic (jakoukoliv),
aby se vyhnul vasemu

BANGU! Tato schopnost neplati
pti Gatlingu, Derringeru, Duelu atp.

[:] zvasi ruky nebo kartu ve hre
u Wild Billa, je soupefova

AP cilem 3.

Jango: Kdykoliv vas soupef
pohybuje svym Zetonem AP,

Pat Garret: Ukazte druhou
kartu, kterou si dobirate

Tex Killer: Kromé &=
potfebuje soupef jesté

The Stranger: =) Béhem
svého tahu mtiZete zahrat
jednu kartu BANG! navic.

Wild Bill: Pokud si soupef
vezme nebo odhodi kartu



Wyatt Ear: Kdykoliv
je n&ktery z vadich 3%,
zru$en soupefovym &=

muZete si dobrat jednu

kartu z dobiraciho bali¢ku.

Babe Leroy: Jednou béhem
[:] kazdého vaseho tahu, pokud
nemate zadné karty v ruce, si
muZete z dobiraciho bali¢ku
dobrat 2 karty. MtiZete dokonce zahrat
vSechny své karty s jinou AP, potom
presunout Babe Leroy ze ZP na AP
anasledné pouZit jeji schopnost. Avak
pokud zahrajete jako svou posledni
kartu Vodu a Babe Leroy se pfesune
z AP na ZP, jeho schopnost se nespusti.
[:] vezméte siaz 2 libovolné karty
vybaveni u této postavy ve hie
a/nebo nahodné karty z ruky vlastnika
této postavy. MtiZete si tudiZ vybrat,
zda si vezmete 2 vybaveni nebo
1vybaveni a1 kartu z ruky nebo 2 karty
z ruky. Tato schopnost plati i tehdy, kdyz
je vyfazena vaSe postava (samoziejmé
v takovém pripadé nemd brani karet
z ruky Zadny efekt). Dobrani karet

za vyfazenou postavu je vzdy provedeno
az po schopnosti Bull Andersona.

Bull Anderson: Kdyz
je vyfazena néjaka postava,

Tato schopnost plati pro jakoukoliv
kartu s (&) (BANG!, Derringer,
Rychlopalba i Opétovdni palby, atp.).
Pokud je &7 Remington, doberte
sicelkem 2 karty.

Cattle Katie: Jednou béhem
[:] kazdého svého tahu mutzete

odhodit jednu jeji kartu

vybaveni ve hte, kterd neni
(&), adobrat si 2 karty z dobiraciho
bali¢ku.TudiZ tuto schopnost nelze
pouzit na ChrestySe, Dynamit nebo
Splasené stddo.

Daltonové: Ve své fazi
dobirani si dobirejte 3 karty
namisto 2. S Bankou ve hie
si dobirejte celkem 4 karty.

Jack Ransome: MuZete hrat
karty na jakoukoliv postavu
ve hie. TudiZ miZete hrat
vybaveni na Jacka, i kdyz

je vase AP a miZete hrat BANG!,

Duel, LoupeZ, NtiZ nebo Ucitelka na
soupefovu ZP. Nebo dokonce Dynamit
na libovolnou postavu

) L

dle vasi volby.
Pearl Hat: Jednou béhem
[:] kazdého svého tahu muZete
odhodit libovolnou kartu
ze své ruky a zkopirovat tak
efekt akéni karty leZici nahote
na dhazovacim balicku.



Kopirovat mtizete pouze karty s hnédym
okrajem. NemtiZete kopirovat karty
Vedle! nebo Opétovdni palby. MlZete
kopirovat akéni kartu, ktera ma symbol
Lhabijeni” (bud pouZijete jeji efekt, nebo
symbol ,dobijeni").

Sid Curry: Kdykoliv je cilem
%¢, miZe odhalit horni kartu
soupefova dobiraciho
bali¢ku: pokud je na karté i,
ziskava automaticky &7 a postava,
ktera sttilela, se stava cilem 3§¢. Pokud
soupef nema svilj dobiraci balicek,
odhalte kartu ze spole¢ného dobiraciho
bali¢ku. Pokud ma Sid ve hie Barel,
miuZete si zvolit, zda chcete nejprve
aktivovat svou schopnost nebo Barel.

Slim Poet: Kdykoliv soupef
zplsobi Slimovi ztratu Zivota
(kromeé jeho posledniho),
muzete nahodné odhodit
kartu ze souperovy ruky. Chrestys ani
Dynamit tuto schopnost nespousti.

West Harding: Ve svém tahu
muzete hrat libovolny pocet
karet Bang!.

Soundance Kid: Jednou

béhem kazdého svého tahu

muzete odhodit vami

vybranou kartu ze své ruky
a dobrat si 2 karty: jednu ze svého
dobiraciho bali¢ku a jednu ze soupe-
fova dobiraciho balicku. jednu z nich
si vezméte do ruky a zbyvajici
odhodte. Pokud je uz pouze jeden
dobiraci bali¢ek, doberte si obé karty
z néj.

Toco Ramirez: Jakoukoliv
kartu v ruce mtiZete pouZit
jako Colt (kazda se poé¢ita jako
BANG). V8imnéte si napfti-
klad, Ze Derringer zahrany pfi pouZziti
této schopnosti se stava Coltem a tudiz
text na Derringeru nema zadny tcinek.

Tom Thorn: Kdykoliv

se stane AP (tj., kdyZ se na néj

pfesune Zeton AP), stava

se soupefova ZP cilem 3.
Tato schopnost neplati, pokud je to jiZ
vasSe jedind postava ve ht'e nebo kdyz
poprvé vstupuje do hry. Avsak pokud
ma soupef jiZ jen jednu postavu, tato
schopnost se aplikuje na ni.
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